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Introduccion

ADVANT (Advanced Therapeutics) es una plataforma destinada, principalmente, a la rehabilitacion
fisica y al entrenamiento cognitivo mediante la realizacién de ejercicios que impliquen un movi-
miento por parte del usuario y su abstraccién de los elementos clasicos de control que este tipo de
aplicaciéon requeria.

La potencia de ADVANT reside en su capacidad de generacion de ejercicios, es decir, no es una
plataforma estatica en la que los ejercicios o juegos estan plenamente definidos e integrados, sino
gue permite la implementacién de estos mediante un configurador que hace sencilla esta tarea.
Como elemento configurador de ejercicios surge ADVANT-ED (ADVANT-Editor) que, mediante una
interfaz sencilla e intuitiva, permite la generacion de cualquier tipo de ejercicio, ya sea con cardc-
ter general o particularizado para cada usuario.
A modo de resumen se puede plantear el funcionamiento de ADVANT de la siguiente forma:

1. Los ejercicios representados por ADVANT estdan compuestos por un conjunto de objetivos.

2. Estosirdn apareciendo secuencialmente por pantalla de forma agrupada.

3. El usuario deberd alcanzar estos objetivos siguiendo unas determinadas pautas.

4. Estas pautas dependerdn del tipo de ejercicio que pueden ser agrupados de la forma:

Ejercicios fisicos. Orientados a fomentar la movilidad del usuario favoreciendo activida-
des de rehabilitacion.

Ejercicios cognitivos. Promover la estimulacién cognitiva del usuario:
0 Emparejamiento. Alcanzar objetivos relacionados por pareja.
0 Ordenacion. Alcanzar objetivos por un orden determinado.
0 Clasificacion. Alcanzar los objetivos dada una clasificacion determinada.

Ejercicios libres. No tienen una funcionalidad especifica. El responsable de generar el
ejercicio dispone de total libertad para crearlo.

AN Fa
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Conceptos

Comenzaremos en este manual de usuario con la definicién de los conceptos bdsicos necesarios para com-
prender la composicién y funcionamiento de los ejercicios.

Importante.
En este manual se emplea en la siguiente leyenda para la esquematizacion:

O Punto de contacto. Parte del cuerpo del usuario remarcado con un circulo.
—  Objetivo. Un objetivo estara enmarcado con una linea continua.
-_— Fase. Engloba sus elementos con una linea discontinua.
= = == = : Paso. Engloba sus elementos con una linea tipo “Guién-Punto”

1, Punto de Contacto

Representa un punto del cuerpo humano que permite la interaccion del usuario con un objetivo.
Actualmente el sistema cuenta con un total de 13 Puntos de Contacto habilitados. En la siguiente imagen se
muestran representados mediante un circulo verde:

Imagen 1. Puntos de contacto.

Recordar que, en este manual...

O Punto de contacto. Parte del cuerpo del usuario remarcado con un circulo.
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2. Objetivo @

Se trata del elemento que el usuario debe alcanzar con uno o mas Puntos de Contacto.

Un Objetivo estd compuesto por una imagen, o por una regién determinada de la pantalla, a la que acom-
pafia un conjunto de propiedades:

e Puntos de Contacto. Puede tener uno o varios.
e Sonido. Se reproduce cuando un Punto de Contacto alcanza el Objetivo.

e Color. En ADVANT representa el Punto de Contacto con el que debe ser alcanzado el Objetivo. En el
editor de ejercicios ADVANT-ED muestra una ayuda en la configuracién de ejercicios.

Objetivo

/

Puntos de
contacto

Sonido

Imagen 2. Objetivo y propiedades.
Nétese que el objetivo es una rana que tiene asignado las dos manos como puntos
de contacto, un sonido (que podias ser el croar) y el color rojo.

Un Objetivo tiene asociado uno o varios Puntos de Contacto, la interaccién entre ellos responde segun al-
guno de los tres comportamientos siguientes:

e Todos a la vez. Todos los Puntos de Contacto deben alcanzar de forma simultanea el Objetivo.

» f

Imagen 3. Todos a la vez.
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e Uno. Al menos uno de los Puntos de Contacto seleccionados debe alcanzar el Objetivo.

» 0 »-A

Imagen 4. Uno.

e Distractor. Se trata de un Objetivo que, aunque se alcance, no supone ninglin cambio en la di-
namica del ejercicio, por lo que no es necesario definirle Puntos de Contacto.

79 8

Imagen 5. Distractor.

Recordar que, en este manual...

Objetivo. Un Objetivo estara enmarcado con una linea continua.

3. Fase @

Una Fase es una agrupacion de Objetivos.

’____________‘
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Imagen 6. Fase.
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Para superar una Fase, el usuario debera alcanzar todos los Objetivos que la componen de forma:
e Sincrona. El usuario debe alcanzar todos los Objetivos de la Fase de forma simultanea.

e Asincrona. El usuario debe alcanzar todos los Objetivos de la Fase sin importar el orden ni el instan-
te de tiempo en el que se produce.

Imagen 7. Fase Sincrona.

o
D
=
I
2
=

Imagen 8. Fase Asincrona.
Notese que se alcanza la rana en primer lugar y después la jirafa, aunque podia haber sido
al contrario, es decir, alcanzar la jirafa y después la rana.

. Recordar que, en este manual...

= == == : Fase. Engloba sus elementos con una linea discontinua.
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4, Paso @

Un Paso es una agrupacion de Fases.
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Imagen 9. Paso.

Para superar un Paso, el usuario deberd completar las Fases que lo componen de forma:
e Secuencial. El usuario debera superar las Fases por el orden en el que hayan sido creadas.

e Aleatoria. El usuario debera superar las Fases sin que importe el orden.

Imagen 10. Paso Secuencial.
Notese que se alcanza la Fase Verde en primer lugar y después la Fase Roja.
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Imagen 11. Paso Aleatorio.
Nétese que se alcanza la Fase Verde en primer lugar y después la Fase Roja, aunque
también hubiese sido valido alcanzar la Fase Roja y después la Fase Verde.

Por otro lado, un Paso puede repetirse tantas veces cdmo se estime necesario. La propiedad que da cuenta

de esto se denomina Repeticion. Ademas se le puede asignar un Sonido, de forma que, al iniciarse el Paso
se reproduzca.

Recordar que, en este manual...

= = == = = Paso. Engloba sus elementos con una linea tipo “Guién-Punto”

5, Ejercicio

Un Ejercicio consta de un conjunto de Pasos que son ejecutados de manera secuencial segin el orden en
gue han sido definidos.

Para la consecucidn de un Ejercicio por parte del usuario, éste debera satisfacer:

e Todos los Pasos que lo conforman de manera secuencial.

0 Todas las Fases que se agrupan en cada uno de los Pasos (de forma secuencial o aleatoria).

= Todos los Objetivos que se agrupan en cada una de las Fases (de forma sincrona o
asincrona).

A n | n / . _—— L] _— - /

1% paso 2° paso

Imagen 12. Ejercicio.
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De modo que:

@ Objetivo O,4
@ Fase F,

@ objetivo 0,

@ Objetivo O,.,

@ Objetivo O,.,
@ Fase F,

@ obijetivo 0.,

@) Obijetivo 0,.,

@ Objetivo Op.,
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La visualizacidn de los Ejercicios en pantalla se realizara por Pasos.
Es decir, los Objetivos que componen un Paso se presentaran simultdneamente en la pantalla. Una vez al-
canzados todos los Objetivos de cada una de las Fases que contiene un Paso, estos seran borrados de la

pantalla, visualizdndose los del siguiente Paso.

Usando la ldgica establecida, el sistema divide los Ejercicios en tres tipos diferentes:

e Fisicos.
e Cognitivos.
e Libres.

Cada tipo tiene unas consideraciones diferentes a la hora de ser ejecutado y evaluado por ADVANT.

5.1. Ejercicios Fisicos 7\&’
Los Ejercicios Fisicos estan orientados a promover la estimulacion fisica de los usuarios.

En los Ejercicios Fisicos se requiere tener bien definido qué movimientos se desea que realice el usuario asi
como el orden en el que se deben realizar.

En este tipo de ejercicio cada Paso estd compuesto por un conjunto de Fases cuyos Objetivos deben ser
alcanzados por los Puntos de Contacto asociados a estos.

A la hora de crear un Ejercicio Fisico se debe tener en cuenta los siguientes aspectos:
e Un Paso contiene un conjunto de Fases que deben ser completadas en el orden en que son defini-

das (secuencial).
e Una Fase asocia Objetivos que deben ser alcanzados de manera simultanea (sincrona).

5.2. Ejercicios Cognitivos @
Los Ejercicios Cognitivos estan orientados a la estimulacion cognitiva de los usuarios.

Dentro de la finalidad perseguida con este tipo de ejercicio, las actividades que pueden generarse presen-
tan una gran diversidad. Estas pueden categorizarse de la siguiente forma:

e Emparejamiento.
e Ordenacion.
e Clasificacion.

Importante.

En los Ejercicios Cognitivos no se utiliza el concepto Fase. Cada Paso del Ejercicio se com-
pondra de una serie de Objetivos que deben ser alcanzados por los Puntos de Contacto.
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e Ejercicios de Emparejamiento @

Es un Ejercicio Cognitivo.

La finalidad de este tipo de ejercicios es alcanzar Objetivos relacionados entre si dos a dos.

En este tipo de ejercicio cada Paso esta compuesto por una serie de Objetivos que se encuentran rela-
cionados entre ellos por parejas y en los que se puede incluir Objetivos de tipo Distractor para aumen-

tar la complejidad del ejercicio.

Ejemplo: Seleccionar los elementos relacionados (Sol-Luna y Perro-Ladrido).
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Imagen 13. Paso. Ejercicio de Emparejamiento.

Conceptos.
Emparejar. Establecer un vinculo que relaciona dos Objetivos.
Desemparejar. Eliminar un vinculo de emparejamiento creado con anterioridad.
Importante.
Las Parejas se representan mediante una linea continua entre los Objetivos que la for-
man.
A la hora de trabajar con este tipo de ejercicios hay que tener en cuenta los siguientes aspectos:
= Por defecto, al insertar un Objetivo en un Paso, éste adopta el rol de Distractor.

= Para relacionar dos Objetivos habra que Emparejarlos.
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= Para eliminar una relacion entre dos Objetivos habra que Desemparejarlos.

= Por defecto, al Emparejar dos Objetivos, estos interactuaran con los Puntos de Contacto me-
diante un comportamiento de tipo Uno, es decir, cada uno de ellos deberd alcanzarse con al-
guno de sus Puntos de Contacto.

= Siempre que un Objetivo tenga el rol de Distractor no formara pareja.

= Cuando se modifique el rol de un Objetivo Emparejado a Distractor, éste se Desemparejard. El
Objetivo que formaba pareja con éste también actualizard su rol a Distractor.

e Ejercicios de Ordenacién @
Es un Ejercicio Cognitivo.
La finalidad de este tipo de ejercicio es ordenar Objetivos que presentan un orden determinado.

En este tipo de ejercicio los Pasos estan compuestos por un conjunto de Objetivos que quedan orde-
nados mediante un indice que establece su posicidn en una lista.

Ejemplo: Ordenar los nimeros divisibles por 2 de menora mayor:12,34,56578,.
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Imagen 14. Paso. Ejercicio de Ordenacion.

Conceptos.

indice. Establece la posicién que ocupa dentro de una lista ordenada de Objetivos.
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A la hora de editar este tipo de ejercicios se deben tener en cuenta los siguientes factores:

= El orden de la secuencia correcta coincide con el orden en que se introducen los Objetivos en el
Paso.

= Por defecto, cuando se incorpora un Objetivo a un Paso, éste forma parte de la secuencia co-
rrecta adquiriendo el valor de /ndice que le corresponde.

= Cuando un Objetivo modifica su rol a Distractor deja de formar parte de la secuencia correcta.

= Para modificar la posicidon de un Objetivo en la secuencia correcta es necesario eliminarlo y vol-
ver a introducirlo en la secuencia en el orden deseado, habitualmente es necesario eliminar mas
de un Objetivo para poder reordenar la secuencia.

e Ejercicios de Clasificacion ®
Es un Ejercicio Cognitivo.

La finalidad de este tipo de ejercicio es la de clasificar los Objetivos de acuerdo a unas caracteristicas
determinadas.

En este tipo de ejercicio, los Pasos estdn compuestos por un conjunto de Objetivos que, por defecto,
pertenecen a la misma categoria hasta que no se le indique lo contrario, cambiando el rol a Distrac-
tor.

Ejemplo: Seleccionar los animales.
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Imagen 15. Paso. Ejercicio de Clasificacion.
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Conceptos.
Clasificacion. Se trata de una lista de Objetivos que cumplen determinadas caracteristi-
cas.
A la hora de editar este tipo de ejercicios se deben tener en cuenta los siguientes factores:
= Por defecto, cuando se incorpora un Objetivo a un Paso, éste forma parte de la Clasificacion.

= Para evitar que un Objetivo sea parte de la Clasificacion hay que cambiar su rol a Distractor.

5.3. Ejercicios Libres @

Los Ejercicios Libres son genéricos, de libre configuracion y sin restriccion alguna, que requieren de un gran
conocimiento por parte del usuario de ADVANT-ED sobre de la légica de funcionamiento para asi obtener
los resultados deseados.

La principal ventaja que ofrecen es la de crear una gran diversidad de ejercicios con diferentes caracteristi-
cas que combinen tanto los Ejercicios Fisicos como los Ejercicios Cognitivos.

A la hora de editar Ejercicios Libres se deben tener en cuenta:
e Los Pasos podran ser Secuenciales o Aleatorios.
e Las Fases de un Paso podran ser Sincronas o Asincronas.

e Los Objetivos podran acogerse a cualquier rol: Todos a la vez, Uno o Distractor.
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Manual de Usuario
La Aplicaciéon

1. Ventana de Inicio.

Una vez iniciada la aplicacion la primera ventana que se le presenta al usuario es un pequefio asistente en
el que debera indicar con qué tipo de ejercicios va a trabajar, de esta manera es posible establecer las op-

ciones especificas para la edicidén de cada tipo de ejercicio.

==

. Advant-ED

/AOVANTE D \ =
£ @ ®

lisico Cognitivo Libre

Imagen 16. Ventana de inicio I.

QKz Edicidn de un Ejercicio Fisico.
@ Edicidn de un Ejercicio Cognitivo.
@ Edicidn de un Ejercicio Libre.
Pulsando con el ratén sobre la imagen correspondiente al tipo de Ejercicio deseado se accederd a la panta-

lla principal de la aplicacién (4). En caso de seleccionar el opcién Cognitivo se presentard una ventana de
opciones previa en la que se debera de seleccionar el tipo de ejercicio cognitivo (Imagen 17).

==

. Advant-ED

ANNTED \ S5

L@@

Emparejamiento Ordenacién Clasificacign

Imagen 17. Ventana de inicio Il.

@ Edicién de un Ejercicio Cognitivo de tipo Emparejamiento.
@ Edicién de un Ejercicio Cognitivo de tipo Ordenacion.

® Edicidn de un Ejercicio Cognitivo de tipo Clasificacion.
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2. Ventana de Edicion,

La Ventana de Edicién es la pantalla principal de la aplicacién, en la que el usuario definira la mayoria de los
parametros del ejercicio que esta editando y desde la que se accede a todas las opciones disponibles.

[(® a5,
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Imagen 17. Ventana Principal.

1. Barra de menu. Ejecuta acciones sobre el archivo de ejercicio y sobre la configuracion del edi-
tor.

2. Panel de ejercicio. Visualiza el esquema de un ejercicio permitiendo navegar por sus compo-
nentes y realizar acciones sobre cada uno de los elementos que lo conforman.

3. Panel de objetivo. Visualiza y permite la edicion de las propiedades del Objetivo seleccionados.

4. Panel de objetivos disponibles. Contiene el conjunto de Objetivos que pueden ser utilizados en
la creacidn de un ejercicio.

5. Panel de disefio. Componente en el que realiza el disefio del ejercicio, colocacién de Objetivos
en un Paso.



Manual de Usuario /\j\/\NT \ =

2.1. Barra de Menu.

La barra situada en la parte superior de la ventana contiene los botones de acceso a distintas opciones y
herramientas de la aplicacion.

Bl WO @ (D

Nuevo '{::'

Crea un nuevo ejercicio.

Abrir ’-

Abre un ejercicio desde fichero y se carga en la aplicacion.

Guardar H

Guarda el ejercicio con el que se estd trabajando.

Imagen 18. Barra de Menu.

Gestor de Objetivos @

Se accede a la ventana de administracion de imagenes de objetivos y que permite:

= Agregar nuevas imagenes y eliminar de entre las disponibles.
= Asignar sonidos por defecto a las imagenes disponibles.

Sonido Tamario it ELELLD

!
9-’%3% pulpob png 8kb
‘ﬁ\:__-lg"puma.png puma.mp3 Ekb

W queso.png amarilo. mp3 Tkb

5;; quesab png Ekb
’ rabano.png Gkb

>
H‘reno.png Ekb

£tuatinoceronteb pna 5kb

Imagen 19. Gestor de Objetivos.

e Cargar Imagen '
Cargar imagenes para que puedan ser utilizadas como objetivos.
ralilien
. o
e Eliminar Imagen P
Eliminar una imagen o un conjunto de imagenes de entre las disponibles.

e Asignar sonido @ @

Asigna (o desasigna) un sonido por defecto a una imagen de objetivo.

e Reproducir Sonido Uj)) @

Reproduce (o detiene la reproduccion) el sonido por defecto asociado a una ima-
gen.
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Importante

Imagenes. Las imagenes de Objetivo deben ser cuadradas, para evitar la distorsion, y preferi-
blemente con una resolucidn igual (o superior) a 70x70 pixeles.

Sonidos. La eleccion de sonido se realiza haciendo doble “click” sobre el nombre del sonido
deseado en una ventana similar a la del Gestor de Sonido.

Gestor de Sonidos Uj ))
Se accede una ventana de gestion de sonidos permitiendo:

= Reproducir los sonidos disponibles.
=  Agregar o eliminar sonidos.

Gestor de Sonidos

I

MNombre

[ bocamp3

[ brazo.mp3
caballo_sonido.mp3
cabezamp3
cejamp3
cerdo_sonido.mp3
I cerezampl

[ ciuela.mp3

I codomp3

[ colores mp3

[ conejo.mp3

i)

b
4
b
!
I
4
|
4

Imagen 20. Gestor de Sonidos.

e Cargar Sonido ’-

Cargar sonidos desde un archivo para ser utilizados en la aplicacién.
radilirn|

LhY
e Eliminar Sonido
Eliminar sonidos seleccionados.

¢ Reproducir Sonido Uj))

Reproduce (o detiene la reproduccion) del sonido seleccionado.

Recordar que ...

Los sonidos son elementos que se asocian a los Objetivos para ser reproducidos cuando el
usuario alcanza el Objetivo en ADVANT.

Se puede asociar un sonido a un Paso. De forma que al iniciarse el mismo, se reproduzca.

Importante

Los formatos de sonido aceptados por la plataforma son: MP3, WMA y WAV.
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Gestor de Fondos |;|

Se accede a la ventana para la administracién de fondos permitiendo:

= Visualizar los fondos disponibles.
= Agregar o eliminar fondos.

»

,

m

background3 jpg background4 jpg background5 jpg

paisaje jpg peaceful-sea jpg sky jpg

Quitar Fondo

Imagen 21. Gestor de Fondos.

e Cargar Imagen '
Cargar imagenes desde un archivo para ser utilizadas como fondos de ejercicio.
ralilien
. . m
e Eliminar Imagen 58
Eliminar imagenes de fondo seleccionadas.
. Quitar Fondo
e Quitar Fondo
Se indica que no se desea utilizar ninguin fondo para el ejercicio.

Importante

La dimensién de los fondos debe mantener la proporcion 4:3, para evitar la distorsion, y prefe-
riblemente con una resolucion de 640x480 pixeles o superior.

Importante

Los formatos soportados en la plataforma son: JPG, JPEG, PNG y BMP.

Importante

ADVANT acepta transparencias en los fondos, de este modo se pueden generar libremente en-
tornos que combinen estos con la imagen de la cdmara. Reticulas de control de posicionamien-
to de objetivos, zonas visibles de accidn, ocultacidon de determinadas zonas incluso del propio
cuerpo del usuario, entornos que combinen imagen con realidad, etc.
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Idiomas @

Seleccion del idioma en el que se desea trabajar con la aplicacion. La aplicacién cuenta con un con-
junto de idiomas por defecto:

Deutsch
English

Esparicl

Portugués

Imagen 22. Idiomas.

Importante

El conjunto de idiomas disponibles en la aplicacidon puede ser actualizado por el usuario de
manera sencilla. Ver Anexo I.

Informacion del Ejercicio
En el extremo derecho de Barra de Menu se muestra informacion del ejercicio que esta siendo edi-
tado:

e Tipo de Ejercicio.
e Nombre del Ejercicio.

Haciendo “click” sobre ésta se accede a la ventana de Propiedades del Ejercicio donde es posible
editar:

e Nombre del Ejercicio.
e Descripcion del Ejercicio.

' ™
Propiedades de Ejercici_c“ EM

Mombre

Descripeion

Y%

Imagen 23. Ventana de Propiedades de Ejercicio.
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2.2. Panel de Ejercicio.

Esquematiza los distintos componentes de un ejercicio: Pasos, Fases y Objetivos. Permite incorporar o eli-
minar componentes y modificar algunas de sus propiedades.

color_rojo png
color_gris png
&) Fase

| Sequndo Paso

&) Tercer Paso

- Fa -
U:' o @) Primer Paso

Alcanzar los objetives con la

Tocar los objetivos que se 3
mano comespondiente.

comesponden con animales|

iCudles son animales?

@ J‘ﬂ ‘nano_derechan @ J‘J}

1 1

Imagen 25. Panel de Ejercicios

Imagen 24. Panel de Ejercicios
Fisicos y Libres.

Cognitivos.

Anadir componentes.
Conjunto de controles ubicados en la parte superior del panel.

e Nuevo Paso

Incorpora un nuevo Paso al Ejercicio.

e Nueva Fase @

Incorpora una nueva Fase al Paso seleccionado.

Recordar que ...

En los Ejercicios Cognitivos no se utiliza el concepto Fase. Cada Paso del Ejercicio se compondra
de una serie de Objetivos que deben ser alcanzados por los Puntos de Contacto.



Manual de Usuario SAONANT \ S

Propiedades de Paso @

En la parte inferior del panel se encuentra un formulario en el que se muestran y editan las propie-
dades del Paso seleccionado:

Nombre. Nombre asociado al Paso.

Descripcidon.  Descripcién del Paso.

Titulo. Texto explicativo que se visualiza en ADVANT mientras se ejecuta el Paso.
Sonido. Sonido para ser reproducido al inicio del Paso en ADVANT.

Secuencial. Interpretacion de la consecucion de Fases. Secuencial o Aleatoria.

Repeticiones. Numero de veces que se debe reproducir el Paso en ADVANT.

n\:;;u Pazol

L e

— DD

[] Secuencial 1

Imagen 25. Propiedades de Paso.
Ejercicio Libre.

Importante

La propiedad Secuencial Gnicamente esta disponible para la edicidén de Ejercicios Libres.

Menu de Paso.
Se accede haciendo “click” con el botdn derecho del ratén sobre un elemento que represente un
Paso en el Panel de Ejercicio.

Muevo Paso
Duplicar Paso

Eliminar Paso

Imagen 26. Menu de Paso.

e Nuevo Paso.
Se incorpora un nuevo Paso al Ejercicio.

e  Duplicar Paso.
Se crea e incorpora un nuevo Paso que es una copia exacta del Paso seleccionado.

e Eliminar Paso.
Se elimina del Ejercicio el Paso seleccionado.
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Menu de Fase.

Se accede haciendo “click” con el botdon derecho del ratén sobre un elemento que represente una
Fase en el Explorador de Ejercicio.

Propiedades de Fase

Eliminar Faze

Imagen 27. Menu de Fase.

e Propiedades de Fase
Se accede a la ventana en la que se muestran y editan las propiedades de la Fase selec-

cionada.
[ N
Propiedades de Fase ==
Descripciorn
Sincrona @
-_—

Imagen 28. Ventana de Propiedades de Fase.

e Eliminar Fase.
Se elimina del Ejercicio la Fase seleccionada.

Importante

La propiedad Sincrona Unicamente esta disponible para la edicién de Ejercicios Libres.

Menu de Objetivo.

Se accede haciendo “click” con el botdn derecho del raton sobre un elemento que represente un
Objetivo en el Explorador de Ejercicio.

Todos a la vez

Uno

Distractor

Eliminar Objetivo

Imagen 29. Menu de Objetivo.
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e Todos a la vez.
Asigna al Objetivo seleccionado un comportamiento tipo Todos a la vez.

e Uno.
Asigna al Objetivo seleccionado un comportamiento tipo Uno.

e Distractor.
Asigna al Objetivo seleccionado un comportamiento tipo Distractor.

e Eliminar Objetivo.
Elimina del Ejercicio el Objetivo seleccionado.

2.3. Panel de Objetivo.
En este panel se muestran y editan las propiedades de un Objetivo.

Un Objetivo presenta las propiedades de Color y Sonido y un comportamiento con respecto a los Puntos de
Contacto: Todos a la vez, Uno y Distractor.

2o,

leon png

Tocar con:
) Todos alavez

@ Uno

) Mo tocar! {Distractor)

Sonido

leén_sonido.mp3 ® J; )]

5

Imagen 30. Panel de Objetivo.
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Objetivo y color.
En la parte superior del panel se muestra la imagen que representa el Objetivo rodeada por un
marco del color asociado al mismo.

Haciendo “click” con el ratdn sobre la imagen del Objetivo se facilitan las herramientas para modifi-
car el color asociado.

Puntos de Contacto.

La asignacidn de Puntos de Contacto al Objetivo se realiza sobre la imagen del personaje mostrada
en la parte central del panel. Los Puntos de Contacto seleccionados son coloreados con el color aso-
ciado al Objetivo.

Es posible actualizar el comportamiento del Objetivo mediante los controles ubicados sobre la ima-
gen:

e Todos alavez.

e Uno.

e No Tocar! (Distractor).

Sonido de Objetivo
En la parte inferior del panel se encuentra un conjunto de controles que facilitan la asociacién de
sonido al Objetivo.

e Asignar Sonido @ @

Asigna (o desasigna) un sonido a un Objetivo.

Mombre Tamafio

[ aplausos mp3 95 kb
[ aplauses wav 1145 kb
I azul mp3 30 kb
[ ballena mp3 T kb
Yo ros | 0k
[ becamp3 30 kb

J» brazo mp3 30kb
' caballo_senido.mp3 I7kb
[ cabezamp3 24kb
I cejamp3 24 kb
I cerdo_senido mp3 31kb

i)

Imagen 31. Panel para la asignacion de sonidos.

* Reproducir Sonido Uj)) @

Reproduce (o detiene la reproduccion) el sonido asignado a un Objetivo.

Importante

Para la asignacion del sonido se debe hacer doble “click” sobre el elemento deseado de la
lista.
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Eliminar Objetivo
El control situado en la esquina inferior derecha del panel permite eliminar el Objetivo del Ejercicio.

2.4. Panel de Objetivos Disponibles.

Centrado en la parte inferior de la ventana principal de la aplicacién se encuentra el panel que contiene el
conjunto de imagenes disponibles para ser utilizadas como Objetivos. Estas son las imagenes que han sido
incorporadas a la aplicacion mediante el Gestor de Objetivos.

ﬁf@@%.@h'\"‘?%'f“ v
TN QIRRPDY
T @ VW S

Imagen 32. Panel de Objetivos Disponibles.

m

Insertar Objetivo
Para incorporar un nuevo Objetivo al Ejercicio se debe arrastrar la imagen deseada hasta el Panel

de Disefio.

S e DO @D

oveja.png

Tocar con:
(@) Todosala vez
@ Una
©) Notocar! (Distractor)
1
1
1 =

@ Animales

Asrastra un nuevo objetivo
Indicar que objetivos son

801803 805810 901902903 = = |~ | &y, (@ [ E}\ (>0

e 1 & & O & H@*OZ} T QEL | @0
E— T @‘&%ﬁﬁ®@’bn‘®) "Q
__j:wﬁmwmbtm X ;

'

Imagen 33. Ventana Principal. Insertar un Objetivo.
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El Panel de Disefio hace referencia a la disposicidn y caracterizacion de los Objetivos para cada uno de los

mi A 2222 R 2 X3 niol g

AONANT

Objetivo de Region

Existe un tipo de Objetivo cuya finalidad es delimitar una region determinada de la pantalla
y que cuenta con caracteristicas especiales:

No tiene imagen asociada.
n

Se puede dimensionar segun la regién que se quiera abarcar.

Este Objetivo es representado con un rectangulo de color gris y es posible cambiar sus di-
mensiones ajustandolo sobre la esquina inferior derecha del mismo. =,

A £

=l YHO =7 H6]

®e

@ ; Segundo Pasa

) Tercer Paso

) Fase
) cocheazul png
p

casapng

transparent
Tocar con:
® Todos alavez
Uno

2 No tocar! (Distractor)

o= |Jons ¥ALwd L@/ hi
mMOwlanrpolfLAP= ™ 00
IR 2ok 1 L L e » 0y

Imagen 34. Objetivo de Region.

2.5. Panel de Diseiio.

Pasos que conforman el Ejercicio que se le presentara finalmente al usuario en pantalla.

¢Cuales son animales?

Imagen 35. Panel de Diseiio.



Manual de Usuario SAONANT \ S

Las acciones basicas que se pueden llevar a cabo sobre el Panel de Disefio son:

Insertar Objetivo.
Para incorporar un Objetivo al Ejercicio se debe arrastrar la imagen deseada desde el Panel de Ob-
jetivos Disponibles hasta el Panel de Disefio.

Seleccionar un Objetivo (o varios).

Un Objetivo se selecciona haciendo “click” con el ratdn sobre él. Para seleccionar varios Objetivos a
la vez es necesario mantener la tecla “Control” (Ctrl) pulsada mientras se hace “click” en cada uno
de los Objetivos deseados.

Mover un Objetivo (o varios).
Para mover un Objetivo se debe seleccionar y arrastrar por el Panel de Disefio. En caso de tener se-
leccionados mas de un Objetivo, estos se moveran de forma solidaria.

Cuadricula.
Para facilitar la ubicacién de los Objetivos se puede hacer uso de la cuadricula. Para activarla habrd
que hacer doble “click” sobre el Panel de Disefio.

Haciendo “click” con el botdn derecho del ratén en el Panel de Disefio es posible acceder al menu contex-
tual del Paso o de cada uno de los Objetivos que se visualizan en él:

Menu de Paso.
Sobre el fondo del Panel de Disefio (no sobre un Objetivo) se despliega el menu de opciones rela-
cionadas con el Paso. Este menu se describe en el apartado 4.2 de este manual.

Menu de Objetivo.
Sobre un Objetivo ubicado en el Panel de Disefno se despliega el menu de opciones relacionadas con
él. Este se describe en el apartado 4.2 de este manual.

Ademas, este menu cuenta con opciones adicionales que se habilitan cuando se trabaja con Ejerci-
cios de Emparejamiento, permitiendo Emparejar y Desemparejar Objetivos.

Todos a la vez Todos a la vez
Uno |T| Uno

Distractor Distractor
Eliminar Objetivo Eliminar Objetiveo
Emparejar Desemparejar

Imagen 36. Menu Objetivo. Opciones de Emparejar y Desemparejar.

De esta forma:

e Emparejar.
Establece un vinculo de emparejamiento entre dos Objetivos seleccionados.

e Desemparejar.
Separa parejas de Objetivos previamente establecidas.
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Importante
Sélo para los Ejercicios de Emparejamiento, el menu de los Objetivos mostrara las opciones:
Emparejar. Esta opcion sera visible cuando se haya seleccionado exactamente dos objetivos.

Desemparejar. Esta opcion sera visible cuando se haya seleccionado algun objetivo que forma
una pareja.
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Anexos

Las aplicaciones ADVANT y ADVANT-ED ofrecen al usuario la posibilidad de traducir los textos de las mismas
al idioma deseado. La traduccién se realiza de manera muy sencilla, a través de un fichero de texto en el
que se escriben los textos de la aplicacion siguiendo una determinada estructura.

Cada uno de los controles de la aplicacidon que muestran algun texto tienen asociado un indice que los iden-
tifica de manera Unica. Este indice se utiliza para asociar a cada uno de esos controles el texto deseado. La
asociacion se realiza mediante un fichero de texto en el que en cada linea se asocia un indice con una cade-
na de texto, separados por una coma de la forma:

indice, texto

El fichero en el que se realiza la traduccidon debe ser nombrado con el nombre del idioma al que realiza la
traduccidn, tener la extensién “.csv” y estar alojado en:
[directorio de instalacién]\Resources\Languages\

Es muy importante que el nombre del fichero sea correcto, pues es éste el que se muestra como opcidn de
idioma en el menu correspondiente. Es decir, cada elemento del menu de idioma siguiente se corresponde
con su nombre de archivo: Deutsch.csv, English.csv, Espafiol.csv y Portugués.csv.

English

Esparicl

Portugués

Imagen Al. Idiomas.

A continuacidn se muestra un fragmento del fichero “espanol.csv”:

0,Editor Visual de Ejercicios
1,Ejercicio

2,Paso

3,Fase

4,0bjetivo

5,Punto de contacto
6,Ejercicios

7 ,Pasos

8,Fases

9,0bjetivos

Por lo tanto para generar otro idioma bastara con traducir las palabras y frases de cada linea del fichero al
idioma deseado, respetando siempre la sintaxis mostrada.
Colabora con nosotros

Si creas un nuevo idioma, compartelo con otros usuarios enviandolo a: iprojects@iter.es
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Las aplicaciones ADVANT y ADVANT-ED son capaces de interpretar, tanto en los Objetivos como en los Fon-
dos, imagenes con transparencia (canal alpha), amplificando considerablemente la potencia que ya tiene de
por si la plataforma.

Combinando la transparencia de estos elementos con la salida de la cdmara del dispositivo Kinect ™ se pue-
den obtener entornos mas adecuados al ejercicio que se pretende realizar.

A continuacidn se muestran, a modo de ejemplo, algunas de las posibilidades:

ADVANT-ED ADVANT

805810 901902 903 =

Zonas de Referenua Se pueden generar zonas de referencia como ayuda en la postura del usuario.
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Transparencia en Objetivos. Es posible disefiar cualquier tipo de Objetivo adecuado al entorno.
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ADVANT Advanced Therapeutics. advanced
ADVANT-ED Advanced Therapeutics Editor. /DV\NT Eheropeutics
iprojects@iter.es /D\/\NT \ A

http://advant.iter.es
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